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Passos para criar um personagem visualmente: 


1.Conhecer a história ou elaborá-la. 

2.Forma (silhueta). 

3.Definição da forma. 

4.Estudos. 

5.Detalhamento: características físicas. 

6.Detalhamento: equipamentos, vestimenta e armas.. 

f.Cor. 

ô.Interpretação. 

9.Aplicação à mídia. 
10.Poses e Arte definitiva. 


Passos para criar um personagem visualmente: 


1.Conhecer a história ou elaborá-la. 

2.Forma (silhueta). 

3.Definição da forma. 

4.Estudos. 

5.Detalhamento: características físicas. 

6.Detalhamento: equipamentos, vestimenta e armas. 

f.Cor. 

ô.Interpretação. 

9.Aplicação à mídia. 
10.Poses e Arte definitiva. 
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Silhouette 


- À hero's silhouette must be clearly identifiable at first 
glance. 


-The silhouette should show a character's orientation. 


-Characters are always designed with pose in mind. The pose 
should reinforce the character's strength, demeanor, and speed. 


-Weapons also need a unique read but should work to 
complement the character's design. 


Passos para criar um personagem visualmente: 


1.Conhecer a história ou elaborá-la. 

2.Forma (silhueta). 

3.Definição da forma. Estilo. 

4.Estudos. 

5.Detalhamento: características físicas. 

6.Detalhamento: equipamentos, vestimenta e armas. 

f.Cor. 

ô.Interpretação. 

9.Aplicação à mídia. 
10.Poses e Arte definitiva. 
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Passos para criar um personagem visualmente: 


1.Conhecer a história ou elaborá-la. 

2.Forma (silhueta). 

3.Definição da forma. 

4.Estudos. 

5.Detalhamento: características físicas. 

6.Detalhamento: equipamentos, vestimenta e armas. 

f.Cor. 

ô.Interpretação. 

9.Aplicação à mídia. 
10.Poses e Arte definitiva. 
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Passos para criar um personagem visualmente: 


1.Conhecer a história ou elaborá-la. 

2.Forma (silhueta). 

3.Definição da forma. 

4.Estudos. 

5.Detalhamento: características físicas. 

6.Detalhamento: equipamentos, vestimenta e armas. 

f.Cor. 

ô.Interpretação. 

9.Aplicação à mídia. 
10.Poses e Arte definitiva. 


p (| | Nr, “LE 
A 
À TAN 

de 1 a) 


ELEMENTALIST ROUGH CONCEPT 


Similar ornate designs to be placed as Helmet Decor. The helmet will have very simple shape. 
Can look at WW1 Helmets for reference. 


MEDAL 

Iron cr n German Army. 
Maybe pl will be 
awarded on after their 
100th kill. 


Gun Knife: N 


(Still under development) 
Kind of 


sword, Claw, police 
baton and bayonet. 


Inspiration Image 
Focus Details on 
Chest Plate. Use 
gold ornate details 
on weapons. 
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Passos para criar um personagem visualmente: 


1.Conhecer a história ou elaborá-la. 

2.Forma (silhueta). 

3.Definição da forma. 

4.Estudos. 

5.Detalhamento: características físicas. 

6.Detalhamento: equipamentos, vestimenta e armas. 

f.Cor. 

ô.Interpretação. 

9.Aplicação à mídia. 
10.Poses e Arte definitiva. 


Color and Saturation - Less is More! 


- Start by selecting a primary color which best represents the 
hero. Then select a secondary and tertiary color by using 
complementary, split complementary, analogous, or 

triadic color schemes (see next page for more info). 


-Keep color harmony while painting textures by only introducing 
new colors using blends of the original primary, secondary, and 
tertiary colors along with grayscale values. 


- Avoid using colors which are dominant in the world. 


-Saturation (or intensity of the color) also draws the eye, so 
saturation levels should be less towards the lower body 
and increase towards the upper body. 


- Stay away from all pure saturation colors, meaning that you 
should try not to use colors that max out the R, G or B 

values in your color textures. This allows more head-room for 
the in-game lighting to correctly influence them. 


- Choose very small areas for the highest saturation in order to 
re-enforce visual interest. Large areas of high saturation 
overwhelm the viewer and distract from the visual harmony of 
the character. 


- Don't lose focus! Turn your character to greyscale and recheck 
the values during and after the coloring process. 


Character Color Key Examples 


analogous analogous split complementary split complementary complementary 


starting 
palette 


modified 
palette using 
only colors 
blended from 
starting palette 


Passos para criar um personagem visualmente: 


1.Conhecer a história ou elaborá-la. 
2.Forma (silhueta). 
3.Definição da forma. 
4.Estudos. 
5.Detalhamento: características físicas. 
6.Detalhamento: equipamentos, vestimenta e armas. 
7. Definição de valores. 
8.Cor. 
9.Interpretação e movimentação. 
10.Aplicação à mídia. 
11.Poses e Arte definitiva. 


| 
| 


» 
| 


h 


DD gti 
T7f , 2 “o be 
, AMI tia 
nad ) a 
” 4 sea 
” N 4 
Nm 4 o 1 
| | 
+h 
1 N 
2 
f 
W 1 
=. +“ 
o > 
ar. 
VA 
Pá 524 q Pd 4 
“ E Bm a 
pre s “a “O 
=. , 
4 
, 1 | 
: Fa 
U 
E 
Pam 
», 
y 35º 
fe “ 
k 
f O q ad - 
ax e, Pé ” | 
pe a" La As a, 
pn mim + “ s 
e 
de 4 [ as , & w 


Passos para criar um personagem visualmente: 


1.Conhecer a história ou elaborá-la. 

2.Forma (silhueta). 

3.Definição da forma. 

4.Estudos. 

5.Detalhamento: características físicas. 

6.Detalhamento: equipamentos, vestimenta e armas. 

f.Cor. 

ô.Interpretação. 

9.Aplicação à mídia. 
10.Poses e Arte definitiva. 


Evaluating Content in Context 


Radiant-day * Radiant - night - One of the most important ways to verify your work is to see it 
in context, which means placing the hero in different parts of 
the map during day and night. 


- Be sure to test shapes, value, and color during each stage of 
the creation process. 


- The in-game experience is how the character and items are 
ultimately going to be seen by the players, so check the model 
often in the testing tool.*. 


Dire - night 


*testing tool coming soon 


Passos para criar um personagem visualmente: 


1.Conhecer a história ou elaborá-la. 

2.Forma (silhueta). 

3.Definição da forma. 

4.Estudos. 

5.Detalhamento: características físicas. 

6.Detalhamento: equipamentos, vestimenta e armas. 

f.Cor. 

ô.Interpretação. 

9.Aplicação à mídia. 
10.Poses e Arte definitiva. 
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SALVADOR 


STATS AND FACTS 
CUASS: GUNZERKER 

BEIGHT: 54 

AGE; 36 

FAVORITE COLOR; ORANGE 
AELEGIÂNCES: ROSITA, HIS 
CRANDHOTHER 

PLANET OF ORIGIN: PANDORA 
LIRES: SHOOTING THINGS 
BISLIRES: NOT SHOOTING THINGS 


* a 
BACKGROUND 

SILVADOR HAS BORN AND RAISED ON PANDORA, AN IDERL 
BREEDING GROUND FOR BRUTALTTY AND BLOODLUST. 


HE LOVES LODT, BLOWING PEOPLE UP AND GETTING PRID 
AND HAS THE RAP SHEET TO PROVE 17: MANSLAUGHTES. 


THEFT, ARSON, DESTRUCTION OF PROPERTY, TRESPASSINO, 


CANNIBALISA PUBLIC INDECENCY, PROFANITY. .. 
NEED ME GO ON? 


ACTION SRIEE: GUNZERKING 


SALVADOR'S ACTION SKILL ALLOWS HIM TO DUALHIELD 
ANY 2 GUNS FOR À LIMITED AMOUNT OF TIME, HIS 
RAMPAGE SKILL TREE FOCUSES ON GUNZERKING WHILE 
BRAMN AND GUNLUST TREES AMP UP PHYSICAL 
TOUGHNESS AND WEAPON STATS. 


Coast LIC 


- O personagem tem que ser claramente humano 


Testes com usuários revelaram uma predisposição por jogar com humanos. As máscaras faziam com que ele 
parecesse muito alien ou droid. Armaduras muito detalhadas, implantes cibernéticos e tatuagens geralmente 
tinham o mesmo efeito. 


- O personagem não pode parecer muito mal 


Ele não poderia parecer tão inclinado ao lado negro que o jogador não acreditaria na possibilidade de redenção. E 
tem os interesses românticos também. 


- O personagem não pode parecer muito poderoso inicialmente 
Quem testou jogou disse que ele não poderia parecer tão poderoso 
quanto o Vader sendo servo deste. 


- O personagem deve parecer Único 
Qualquer característica que o ligasse diretamente a algum outro personagem 


deveria ser evitada. Tatuagens, armaduras específicas, armamentos e etc. 


- O personagem deve parecer ágil e mortal 
Armaduras e equipamentos pesados foram deixados de lado em pró de 


vestimentas leves condizentes com um espadachim mortal 


-manter a idade do personagem entre 18 e 24 anos 
Concepts que pareciam com mais idade tinham maiores chances de parecerem 
mais poderosos, enquanto um muito novo não seria muito convincente como o 
assassino de jedis de Vader. Um personagem desta idade também seriam mais 


propensos a grandes mudanças de comportamento e crenças, bem como estaria 


mais de acordo com o interesse romântico. 
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